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Abstract 
Design of Education Game “Cooking for Child” is a game about the way to cook and know about what  is all 
about in the kitchen. This game is specialized for kids above seven years old. This game consists lots of 
education such as the names of cooking utensils and their functions, also the english name of them. Otherwise, 
there is also some rules to play this game like the preparation before, during, and after cooking. This game also 
includes safety cooking code. This game is made to educate kids to cook carefully, thus this game has themed for 
kids. Furthermore, writer wants the kids enjoy this game while studying about cooking. This edu-game, Cooking 
for Child, is hoped can bring the kids become mastering in cooking with their parents help surely. In making this 
game, authors chose Flash to make a quality game and full of animation. Flash animation is a popular 
technology today so widely supported by various parties. Flash is one of latest technology that supports 
animations including the many choices of using colors, especially bright colors that can interacts kids to play 
this game. 
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Pendahuluan 
Di era modern ini makin banyak kegiatan yang 
dilakukan oleh anak-anak, mulai dari sekolah, les 
bahasa Inggris, les Matematika dan bemain bersama 
teman-temannya. Hal inilah yang kadang membuat 
anak merasa bosan dan menginginkan sesuatu yang 
berbeda untuk menghibur diri mereka. Sebagai salah 
satu alternatif untuk media penghilang rasa jenuh 
adalah bermain game atau permainan di komputer. 
Game (Permainan) merupakan aktivitas terstruktur 
atau semi terstruktur yang biasanya dilakukan untuk 
bersenang-senang atau sebagai media pembelajaran. 
Saat ini telah banyak jenis game antara lain cooking 
academy, Dora The Explorer  dan lain-lain.  
Game berjenis edugame ini adalah game untuk 
melatih anak dalam belajar memasak sehingga anak 
bisa mengerti bagaimana cara membuat makanan 
dengan benar. Selain itu game juga mengenalkan 
berbagai jenis bahan makanan, nama alat-alat  
masak beserta fungsinya. Developer yang membuat 
harus benar – benar memperhitungkan berbagai hal 
agar game ini benar-benar dapat mendidik dan 
bermanfaat. 
Game yang akan dibuat disini adalah Perancangan 
Game Edukasi “Cooking for Child”, seperti nama-
nya tujuan game ini adalah untuk memberikan 
pengetahuan lebih tentang masak-memasak sehingga 
dapat menambah wawasan dan meningkatkan 
kreatifitas pada anak.  
Tinjauan Pustaka 
Konsep Dasar Game 
Game diambil dari bahasa Inggris yang 
diterjemahkan yang artinya permainan. Dalam era 
perkembangan teknologi yang pesat ini, seperti 
halnya permainan kartu, catur dan lainya dapat 
ditemui melalui dunia virtual atau biasa kita 
mainkan di dalam komputer. Dengan perkembangan 
teknologi sekarang ini munculah berbagai saran 
permainan game, misalnya Playstation, Xbox 360, 
Nintendo Wii, PSP, maupun PC yang bebas single 
player maupun multiplayer. 
Game adalah kegiatan yang menarik dan 
menyenangkan biasanya digunakan murni untuk 
hiburan, tetapi mereka juga dapat memungkinkan 
orang untuk mendapatkan kesan lebih mendalam 
untuk satu set tertentu dari alat, gerakan, atau ide. 
Semua permainan dimainkan dalam dunia sintetis 
(atau virtual), dunia terstruktur oleh aturan khusus, 
mekanisme umpan balik, dan alat-alat yang 
diperlukan untuk mendukung mereka.[3] 
Adapun Education Games menurut Prensky 
merupakan game yang dirancang untuk mengajari 
manusia tentang subjek tertentu dan mengajari 
keahlian khusus. Ketika pendidik, orang tua dan 
pemerintah menyadari kebutuhan psikologis dan 
keuntungan bermain game dalam pembelajaran, 
media ini menjadi mainstream dalam 
pembelajaran.[4] 
Metode Penelitian 
Metode penelitian diadopsi dari metode SDLC  yang 
diadaptasi untuk pengembangan game[1]. Penelitian 
diawali dengan pengumpulan data mengenai 
masakan apa saja yang perlu diperkenalkan kepada 
anak-anak. Kemudian dilanjutkan dengan analisis 
untuk menentukan jenis game apa yang cocok untuk 
meperkenalkan masakan-masakan ini, selanjutnya 
dilakukan desain game dan dan setelah selesai 
dilanjutkan implementasi game dan diujicobakan 
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